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Gentili lettori, banditori e auditori, 
Condottieri, Capibanda e Canaglie di ogni genere, 
Хате е popolane, nobildonne, magistrate e carampane, 
Signori e plebei, ordinali, notabili e pezzenti, 
€ anche voi, amati bambini, figli della strada e dell'amore, rampolli, ereditieri ed orfanelli, 


Diamo lieti di annunciare anche alla vostra magnifica corte, nella vostra splendida città, nel vostro rimarchevole villaggio, in anteprima 
assoluta in tutto il Regno il numero promozionale della libera, strabiliante e inimitabile 
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La Gazzetta del Menagramo è (da oggi) il dispaccio più diffuso tra le città e le regioni del Regno, nonché l'unico, e riporta notizie di 


pubblico interesse, curiosità, Taglie e informazioni utili a Canaglie e Bande in cerca di Lavoretti. 


Dal Falcamonte a Zagara, dall'Ausonia a Tasinnanta, e perfino nelle libere città della Lega Grigia, di Tesserato, Mortecarlo e 
Costantinapoli, da oggi i corrieri a cavallo e i battelli postali di tutto il Regno raggiungeranno i vostri palazzi, le vostre piazze e le vostre 


bettole e vi distribuiranno questi utilissimi fogli, sapientemente rilegati e illustremente illustrati, per la gioia di grandi e piccini. 


Ecco l'indice dei nostri preclari contenuti: 


Pag. 3 Brancalonia Corbellatica Pag. 10 L'Almanacco di Barbanera 

Pag. 5 Postalmercato Pag. 11 Le Ricette di Suor Altomanna 9 
Pag. 6 Il Lunario di Fratello Indovinello Pag. 12 Le Novelle Balorde di Mastro Salmastro ЌЕ 
Pag. 8 Taglia e Scuci p 


Топ perdete il Numero 2 del più famoso (nonché unico) bollettino d'informazione del Regno! 


La Gazzetta del Menagramo è compilata, xilografata e stampata da 


| La Banda del Р 
| Patibilo Я 
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Эй еройоге generale: Longone dei Mauri, altrove ricercato come Mauro Longo Incisori: Palissandro delle ВаПоссће e Nicosia degli Alteri altrimenti noti come Alessandro Ballucchi 

Я cribacchini e Pennivendoli coscritti al banco: Laorenzio della Dogana, Masso delle Castelle, e Nikos Alteri. 

1 3 
Andreotto del Массо, noti anche ai boia come, Lorenzo Ladogana, Max Castellani, Andrea Macchi. iarpame assortito: Nicostino di Santa Gola e Laorenzio de Valenti, ricercati anche come Nicola 

4 Fonditore di caratteri, compositore e lavorante al torchio: Matteotto delle Cerese, altresì conosciuto come Santagostino e Lorenzo Valentini. 

è 
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Matteo Ceresa, con l'ausilio clandestino di Sor Giuseppe Maria Mitelli 

E 

۹ 
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Brancalonia è un'Ambientazione per la Sa Edizione del gioco di ruolo più famoso di sempre, basato su tradizione, 


folklore, storia, paesaggi, letteratura e cultura pop italiana 


Copiright Acheron Books 2021 یل‎ 
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1 па selezione di notizie dritte е corbellerie raccolte дај nostri redattori dalle missive 
ye дај proclami ufficiali che ci giungono da ogni angolo del Regno. A uso e consumo 
di Condottieri che vogliano impegnare le proprie Canaglie in questioni di tal fatta. 


CACCIA A PASCOLINO 


LA CROCIATA DEI FANTOCCI 


-ALAZIA - 


Voce del Popolo, poeta maledetto, sobillatore e Vecchia Ta- 
glia, l’epigrammatico misterioso noto come Pascolino è di- 
ventato la spina nel fianco di prelati, notabili e birri grazie alle 
sue rime salaci, che denunciano i peggiori abusi dei potenti, 
dal più grasso degli azzeccagarbugli fino allo stesso Cornac- 
chia di Rienzo. I suoi versi sovversivi sono apparsi per la prima 
volta affissi alle vecchie "statue parlanti" di Porto Patacca, e da 
lì sono passati di bocca in bocca per tutta la città, alimentan- 
do più di una sommossa. Malgrado gli sforzi dei maggiorenti 
del Libero Comune del Popolo per assicurare il poetastro al 
braccio secolare, Pascolino si trova ancora a piede libero e la 
sua penna è più affilata che mai. Il segreto della sua prolun- 
gata sopravvivenza risiede, forse, nella provata affiliazione alla 
Fratellanza e alla banda del famigerato capobanda conosciuto 
come lo Straccione. Recenti e contraddittorie dicerie afferma- 
no anche che Pascolino sia, in realtà, una donna, un inesisten- 
te, una marionetta o perfino un alto prelato. La verità è che i 
birri brancalonano nel buio e pagherebbero bene informazio- 
ni e delazioni a riguardo! 


- TORRIGIANA - 


Recenti dispacci dalle terre di nessuno tra la Cuccagna e le 
contrade attorno Fioraccia riportano voci su quella che viene 
già chiamata la “Marcia dei Soldati di Legno”, o la “Crocia- 
ta dei Fantocci”. Arrivano alla spicciolata, cricche sparute da 
quattro o cinque per volta, bande sfilacciate di spauracchi ar- 
mati, vestiti da guitti, paladini, mezzi marinai o legnasanta. 
Sono marionette, marotte, spauracchi, manichini e mandra- 
gole, e si narra che dietro di loro venga la loro “generalessa”, 
una gigantesca giubiana. 

Arrivano accompagnati dalle nebbie della maremma e an- 
nunciati dal frinire dei crotali, gli strumenti sacri al loro cre- 
do, a imitazione della voce del Grillo. 

Unadunanza di marionette, una compagnia da commedia 
dell’arte. Da commedia di morte. E sui loro stendardi strac- 
ciati è ricamato il loro motto: Fata Vult. Per qualche oscura 
ragione, uno dei pochi a credere a queste dicerie è Messer 
Mammona, del Monte dei Fiaschi di Iena. Il suo cupo ufficio 
è aperto notte e giorno per chiunque porti notizie sulla crocia- 
ta e sulla sua antica nemica, la generalessa. 
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eggete, Canaglie e Condottieri! Ecco a voi oggi anche il Postalmercato, uno 

straordinario servizio che si unisce al notiziario e al novellario avventuroso di 

queste pagine: da oggi potete ordinare sulla Gazzetta del Menagramo anche 

aglie e carabattole, che vi verranno recapitate 

SENZA COSTI AGGIUNTIVI perfino nel più inutile e dimenticato angilo del pesni nel 
più nascosto Covo delle vostre Bande, nelle più sordide e deprecabili 


Bettole, Galere е 


Segrete che amate frequentare! 


Ecco a voi il ciarpame di questo numero, completo di ogni statistica e misura di riferimento: 


Anello dell'aperitivo 
Descrizione: Questo speciale anello contiene uno 
scompartimento segreto in grado di conservare una dose di 
veleno, che si può facilmente rilasciare con un gesto della 
mano, ed è spesso usato dalla nobiltà in occasioni formali. 
Il personaggio dispone di vantaggio nelle prove di Destrezza 
(Rapidità di Mano) per dispensare la dose di veleno 
contenuta all'interno dell'anello, senza essere notato. 
Costo: : 30 mo + il costo di eventuali sigilli, gemme 
e abbellimenti 


TE جتِع‎ ESE = 


Arma glassata 
Arma (qualsiasi), non comune 


Queste armi particolari provengono dal Paese di Cuccagna e 
sono lì molto diffuse. Il tipo di danno inflitto da quest'arma 
magica è contundente e sostituisce il tipo di danno inflitto 
dal tipo di arma. Per esempio uno spadone glassato infligge 
2d6 danni contundenti invece che 2d6 danni taglienti. 

Quando il personaggio effettua un attacco con quest'arma 
magica e ottiene 1 al tiro per colpire, l'arma si rompe in pezzi. 
I frammenti dell'arma diventano di caramella commestibile, 
equivalenti a 1d4 Razioni. 


cr = 
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Lanterna darme 
Descrizione: Questo oggetto di grande praticità 


è stato inventato ed è diffuso principalmente tra 
tombaroli e cacciatori di reliquie, come ausilio nelle 
loro esplorazioni. Una mano per tenere la luce, una 
per scavare, una per scassinare, una per combattere: a 
un certo punto nell'ambiente era necessario aumentare 
il numero delle mani o ridurre quello degli oggetti 
d'equipaggiamento. La lanterna d'arme e la vanga 
grimaldella nascono proprio così. 

Una lanterna d'arme proietta luce intensa in un raggio 
di 4,5 metri e luce fioca per ulteriori 9 metri. Una volta 
accesa, arde per 6 ore consumando 1 ampolla (0,5 litri) 
di olio. Se un personaggio effettua un attacco in mischia 
con una lanterna d'arme accesa e colpisce, infligge 1 
danno da fuoco aggiuntivo. Usando la lanterna d'arme 
in questo modo, la luce non si spegne. 


Costo: 15 mo 

Danni: 1d6 contundenti 

Peso: 2 kg 

Proprietà: Versatile (148), Speciale 


SEE AE ЖИГ ЯЕ. sera 


* L'equipaggiamento presentato in questa pagina è un 
esempio di quanto si trova nel Macaronicon. 
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1 itevi amate lettrici! Trasecolate, gentili auditoril Grazie alla collaborazione con il 

9: celebre Frate Laorenzio Vulpinio Indovinello, già portavoce della Conferenza Oroscopale 
>7 ТарЦапа, inauguriamo una rubrica dedicata a profezie, oroscopi e strologherie varie! 
Ecco dunque le previsioni e le effemeridi di questa Primavera 1020. 


LA LUNA DEL PESCICORNO 


La prima Luna di Autunno è anche l’ultima considerata utile per la navigazione nei Sette Mari e 
Mezzo che circondano il Regno. Il Pescicorno è Segno Maschile d Acqua, Terra e Aria, da sempre 
opposto a quello del Muflone. Al contrario del più comune e simpatico muflone, il pescicorno 
celeste deriverebbe da una specie di bestiaccia leggendaria di cui nessuno ha mai visto esemplare: 
per metà pescespada, per metà capricorno e per metà tritonarvalo. Il colore simbolo è il verderame 
arrugginito, con sfumature madreperla e oltremarine. Segno selvaggio e prorompente, pericoloso 
da imbrigliare e da domare, è Patrono delle mostruosità che vagano per il mondo, ma anche dei 
selvatici di terra e mare, colapesci e ungumani, oltre che Protettore di svogliati, bradi, avventu- 
rieri, esploratori, conquistatori, fanti di mare, raccoglitori di cozze, filatrici di bisso e pescatori di 
spugne, coralli e tesori sommersi. Nonostante le apparenze rudi e bellicose, il pescicorno celeste 
deriverebbe da mostruosità simbolo del segno, il Pescicorno è spesso individuo eloquente e fasci- 
noso, amante della compagnia e delle imprese azzardate, viaggiatore infaticabile e gentiluomo di 
ventura, a suo agio con ogni compagnia, in ogni situazione, in ogni angolo del mondo. Anche 
nelle faccende eccessivamente complesse, che siano lavoretti o amori, taglie o bagordi, il Pescicor- 
no risolve tutto in quattro e quattr otto, gettandosi a testa bassa in ogni situazione. 


Curiosità: nonostante sia un essere meccanico, il celebre boia di Porto Patacca Mastro Molla 
afferma di essere nato nel segno del Pescicorno e suole risparmiare con una scusa o l’altra ogni 
nato della medesima luna, mostrando al contempo una particolare avversione per i condannati 
del Muflone che gli passano a tiro. 


LA LUNA DELLA SOMARIELE 


LA LUNA DEI CHITEMMORTI 


Segno Femminile е d’Aria, Fuoco, Fulmine e Tempesta, ГАѕі- 
na Celeste fu secondo il mito la nutrice dell Ambo, associata 
ai tuoni e lampi dalle sue leggendarie capacità aerofagiche. 
Il suo colore simbolo è il carta da zucchero, il suo odore è il 
Petricore, il suo effetto visibile e sonoro la scarica elettrica, le 
scintille galvaniche e il pelo che si rizza sulle braccia. 

Originariamente, l'immagine della somariele nella volta 
celeste comprendeva anche quella di un flauto che sporgeva 
dalle terga della figura, spesso associata ad antiche danze e 
melodie di sileni draconiani, arcaici onocentauri e budrunchi 
di Tasinnanta. L'intervento del Credo sulle carte astrologiche 
ha però rimosso questo particolare osceno, assimilando queste 
stelle perdute della costellazione a un pezzo aggiuntivo del 
mantello di uno dei Chitemmorti del segno seguente. 

La Somariele è Patrona di elementali, draghi e dotati, 
protettrice di uccelli ed ogni essere volante, alato o flut- 
tuante a mezz'aria, ma anche di montanari, tempestari, 
astrologhi e veggenti. 

Chiamato anche il "Giullare dei Segni", il Somariele è noto 
per la sua spregiudicata espansività. Il nato sotto questo se- 
gno si butta a capofitto in ogni tipo di conversazione sociale 
e situazione improbabile, prodigandosi in un gran numero di 
scherzi, battute, risatone, schiaffi di natura dubbiamente ami- 
chevole e richiami intestinali. Tutto per il Somariele è sinoni- 
mo di curiosità e di sfida: avventuriero per natura, si prodiga 
in mille questue e ricerche differenti, incurante del numero di 
bastonate e fallimenti che ne riceve. Nonostante tutto, si fa, e 
fa fare, quattro grosse risate. 


Curiosità: Nato famoso sotto il segno della Somariele fu il 
celebre pittore Nasaccio, noto per la sua impeccabile maestria 
nella tecnica dello scuroscuro e per la sua vistosa protuberanza 
facciale. 


Alle porte dell’Inverno espande la sua influenza questa luna 
oscura, legata al mondo dei morti e presagio del Tredicesimo 
Segno. Segno Neutro e fastidioso, di Terra, Ossa e Calcare, il 
suo colore è l’atramento, con sfumature grigionebbia, verde 
fosforescente e nerastre. I tre Chitemmorti sono una terna di 
esseri misteriosi composti di carcasse, ectoplasma e chitine, 
che le fosche leggende dei morti individuano come loro con- 
dottieri e signori. 

I Chitemmorti sono Patroni di spettri, ombre, fantasime e 
confinati, di carcasse, succhiasangue, morti e obbrobri delle 
tombe, di guli, paraguli e fanguli, e insomma dunque di tutti 
i generi di non morti. Sono anche i Protettori di negromanti, 
menagrami, eresiarchi, benandanti, acchiappamorti, becca- 
morti e venditori di cadaveri, e in generale di tutti coloro che 
trattano con le potenze del Sudario, Donna Lama e Madama 
Sventura. La Luna dei Chitemmorti è spesso storta, sfortuna- 
ta e di un lugubre color teschio. Le notti sono le più lunghe 
dell’anno, la nebbia sale, gli alberi sono neri e spogli, la terra 
fredda e scomoda, il vento fa drizzare le carni per i brividi. 
Sotto la Luna dei Chitemmorti spesso si interrompono le gra- 
vidanze malamente, e i frutti dei lombi sono gelidi, amari e 
inerti. Chi nasce sotto questo segno è spesso freddo, cinico 
e lugubre come i morti stessi, oppure imperturbabile al dare 
e ricevere dolori, stenti e morte. Pare che sotto questa luna 
nascano molti Dotati, ma la loro Dote è spesso lugubre e ma- 
cabra, e attiene al mondo e ai poteri dei morti. 


Curiosità: Alcune marionette raccontano l’esistenza degli 
spauracchi o legnamorta, creature di legno turchino morto 
e marcescente, dall'aspetto di orridi spaventapasseri. Queste 
marionette morte sarebbero sotto l'influsso dei Chitemmorti 
e della luna storta che pende dal cielo nelle loro notti. 
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tradisce i Fratelli e si comporta da Infame. 


In questa rubrica trovate la peggiore selezione di pendagli da forca, avanzi di‏ ارہ 
су galera e carne da ballista che si aggira per il Regno, da catturare e riportare al‏ 


boia per qualche giro di corda o una be 


a esecuzione sommaria come ai vecchi tempi. 


Per i fatti e i misfatti che li vedono protagonisti, ogni Cancella della Fratellanza è autorizzata 
e legittimata a inseguire, catturare e stramenare codesti Infami senza tema di essere Infamati 
a propria volta. 


Oggi vi presentiamo un Infame di basso rango del Mazzo dei 
Ricercati del Regno, ma ben noto per le sue attività criminali. 
Si tratta del Maresciallo Barbariccia e della sua Mala Decuria. 

Barbariccia non è mai stato un Malebranche di poca am- 
bizione o scarso ingegno. A quanto pare iniziò la sua carrie- 
ra nelle fosse infernali come guardiano della quinta bolgia, 
ottavo cerchio. La pece bollente e le urla dei fraudolenti gli 
erano assai congeniali, ma in quanto a prendere ordini non 
era mai stato bravo. Dotato di una certa coscienza di classe, 
assai peculiare per un diavolo, Barbariccia si ribellò al suo 
comandante, un Malacoda, guidando una rivolta di suoi pari 
contro i padroni della bolgia o, come gli piacque definirli, 
quegli sciocchi burocrati al servizio di Minosse lassù, nella 
stanza dei bottoni”. 

La sua ribellione causò un Бе! ро" di scompiglio nell’ottavo 
cerchio, ma quando i Pezzi Grossi arrivarono in forze, con 
mute di mastini infernali al seguito, Barbariccia abbandonò 
al loro destino i suoi compagni rivoluzionari, fe il Gran Ri- 
fiuto e se ne scappò in superficie, assieme a un manipolo di 
fedelissimi, diventando mortale, canaglia e lestofante. 

Da allora il Maresciallo è una presenza costante sui campi di 
battaglia, così come nelle peggiori bettole del Regno. La sua 
Banda di Canaglie, la Mala Decuria, è composta da alcuni 
dei suoi vecchi compagni di bolgia e da altri furfanti della 
peggior risma, reclutati tra cloache e postriboli. 

Se puoi permetterti il soldo del “Mariscià”, Barbariccia farà 
in modo che i tuoi nemici passino l’inferno, e i suoi modi 
ne hanno fatto un nemico anche per i comuni Fratelli. Bar- 
bariccia è sempre accompagnato da almeno un paio di leali 
tirapiedi. 
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MARESCIALLO BARBARICCIA 
Umanoide Medio (malebranche), caotico malvagio 
Classe Armatura 12 


Punti Ferita 75 (10d8 + 30) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 14 (+2) 16(+3) 11(+0) 8(1) 1۱4 )+2( 


< ETERNITA 


Tiri Salvezza Forza +5, Costituzione +5 

Abilità Atletica +5, Intimidire +7, Percezione + 1, 
Sensi Scurovisione 18 m, Percezione passiva 9 
Linguaggi Male Parole, Volgare 

Sfida 3 (700 PE) 


Presenza Scoraggiante. Barbariccia ha 
competenza in Intimidire. Inoltre può aggiungere 
il suo modificatore di Forza quando effettua una 
prova di Intimidire. 


Attacco Infamante (2/giorno). Quando 
Barbariccia colpisce una creatura con un attacco 
con un'arma, può indurre il bersaglio ad attaccare 
una creatura amica che si trovi entro 1,5 m da 

lui. L'attacco di Barbariccia infligge 148 danni 
aggiuntivi, e il bersaglio deve effettuare un tiro 
salvezza su Saggezza. Se lo fallisce, subisce 
svantaggio a tutti i tiri per colpire contro bersagli 
diversi dalla creatura amica scelta da Barbariccia 
fino alla fine del turno successivo di Barbariccia. 


AZIONI 


©. Multiattacco. Barbariccia effettua due attacchi 


con un'arma. 


DI PENE% č. 


Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 
7 (1d8 + 3) danni taglienti, o 8 (1d10 + 3) danni 
taglienti se usata a due mani. 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: 
+5 al tiro per colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, 
un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni perforanti. 


Malefiamme. Quando Barbariccia utilizza le 
Malefiamme, ogni creatura presente in un cono di 
4,5moinuna linea di 1,5 per 9 m, deve effettuare 
un tiro salvezza su Destrezza (tiro salvezza 
dell'incantesimo CD 13). Una creatura subisce 

2d6 danni se il tiro salvezza fallisce. Se invece ha 
successo, i danni sono dimezzati. Una volta che 
Barbariccia ha utilizzato le Malefiamme, non può più 
impiegarle finché non completa un riposo breve o 
lungo. 


Malavoce. Barbariccia può lanciare l'incantesimo 
charme su persone una volta con questo tratto (tiro 
salvezza dell'incantesimo CD 12) e recuperare la 
capacità di farlo quando completa un riposo lungo. 


REAZIONI 

Scudo Umano (2/giorno). Quando Barbariccia 
viene attaccato può usare la sua reazione per 
deviare l'attacco contro una creatura amica che sia 
a portata dell'attacco. | danni inflitti vengono ridotti 
del numero ottenuto con il tiro di un d8 +3. 
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Gli astri il sole е ogni sfera 
or misura Barbanera, 
SE per poter altrui predire, 
2 tutto quel che ба da venire 


ег venire incontro а istranieri, pagani e ignoranti di ogni tipo, che non conoscono 
J : fatti più semplici e noti del Lunario e del Calendario del Regno, abbiamo deciso 
< di offrire in questi fogli anche degli utilissimi compendi di fatt comuni e risaputi, 
ma utili da riassumere. 


Per codesto compito di tarda e inutile scolarizzazione, la Gazzetta che in mano reggete voi o il 
banditore pubblico che ve la legge - massa di bestie - si avvale della collaborazione del più 
celebre dei Menagrami di di noialtri, il Barbanera che le ha dato il nome. 

Eventi celesti, fasi lunari, effemeridi, grandi appuntamenti dell'anno calendariale, consigli per le 
campagne militari e la vita nel covo, curiosità, proverbi, aneddoti, ricette empiriche e previsioni 
stravaganti, ma sempre possibili e talvolta avveratesi: questo è il Lunario di Barbanera! 


Il terzo compendio del Lunario tratta dell'Arte dei Congegni, croce e delizia di ogni esercito. 


Il terzo compendio del Lunario tratta dell’ Arte dei Congegni, croce 
e delizia di ogni esercito. 

La necessità infatti aguzza l'ingegno, e mille anni di continue bat- 
taglie, assedi e scorribande hanno portato a una infinita necessità 
e a un altrettanto illimitato adattamento dell'ingegno. Questa in- 
terminabile corsa agli armamenti è stata causata anche dalla totale 
inaffidabilità della Fandonia. Per via della sua natura mutevole e 
imprevedibile, infatti, la magia viene tenuta il più possibile lontana 
dai campi di battaglia, è spesso fonte di mormorii e malumori tra 
le truppe e il suo uso viene caldamente sconsigliato a condottieri, 
colonnelli e sergenti. 

Si aggiunga a questo il fatto che i turchini e gli angeli del Tom- 
bolone non hanno alcun interesse a esercitare i propri poteri nei 
desolanti e inutili campi di battaglia umani, scenario che lasciano 
al ferro e al sangue dei mortali, volgendo lo sguardo con sdegno da 
un'altra parte. 

Un incantatore che si trovi in mezzo a una colonna impegnata in 
manovre militari viene visto spesso come una minaccia più per i 
suoi che per il nemico, complici secoli di superstizioni e di stranezze 
legate alla magia, ed è molto probabile che lo si possa trovare più 
volte legato e imbavagliato dai suoi prima di un conflitto. 

Va sottolineato tra l’altro che questa opinione è abbastanza giu- 
stificata. I pochi esperimenti di fusione tra congegneria e fandonia 
riportati dagli storici, sembra terminarono tutti con enormi esplo- 
sioni o altri esiti terrificanti. 


Un tal Ramarrio Di Porenzia, ad esempio, era un burattinaio al- 
chimista congegnere che si-dedicò per anni a un colosso fatto di 
pezzi di marionette rotte e montate assieme, animato da un cuore 
di fanfaluco, che nei suoi deliri chiamava TITANGELIONTE. 
Inutile dire come i turchini insegnarono a Ramarrio il rispetto per 
la proprietà privata e per l'ecosistema legato al fanfaluco, trasfor- 
mandolo in uno splendido sicomoro. 

Di conseguenza l’arte della guerra si è spinta sempre di più verso 
la scienza di genieri, strateghi, artiglieri e congegneri che verso l’uso 
di arti arcane o invocazioni divine. E tuttavia, la carenza di vere 
e proprie accademie dove poter trasmettere e apprendere queste 
conoscenze, e il fatto che ogni inventore ha la tendenza a non voler 
condividere i propri successi hanno fatto sì che l'Arte della Conge- 
gneria sia spesso improvvisata da autoproclamati “massimi esperti” 
(in genere pericolosi dementi) o ostacolata dalla voglia dei potenti 
di apparire sempre più grandiosi dei loro rivali, incuranti delle ne- 
cessità pratiche. È questo il motivo per cui non è cosa rara vedere 
carri da guerra carichi di bassorilievi e con un numero spropositato 
di ruote colossali, o velieri armati con torri e castelli. La Congegne- 
ria è così spesso più diretta verso la soddisfazione dei desideri dei 
mecenati e lo sviluppo di aggeggi e trucchetti personali, che verso 
una ricerca di sempre maggiore efficienza. 
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Osteria dell'Impiccato di Spelonca 


modi 


rditi cucinieri, cuoche, erboriste e miracolare, gestori di bettole, tavernieri е osti, 

con molta fantasia e gli scaffali vuoti, а alla nostra Suor Altomanna, la 

più celebre dispensiera del Convento di 

51 una pagina di questa Gazzetta che da oggi vi aiuterà in più di mille occasioni. 

pozioni e ا‎ da acquistare per corrispon 
i preparare e servire mostri, bestiacce e altre magiche componenti! 
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enza, ma ricette, segreti di cucina е nuovi 


Lavorare con erbe, saperle mischiare, estrarne le tinture, o ad- 
dirittura mescerle in pozioni, tonici, distillati e cordiali, non è 
uno scherzo, e la differenza tra zuppa e pozione, tra ingredienti 
di magia e di cucina, tra manicaretto e portentoso ritrovato ar- 
cano è solo una questione di dosi, componenti e lavorazione. 


Continuiamo questa rubrica con un’altra ricetta d’eccezione, 
che unisce erboristeria, alchimia e abilità da taverniere: Acqua- 
morte, una delle grappe più forti del Regno, che colpisce come 
una coltellata nelle viscere ed è altrettanto gustosa. 


ACQUAMORTE 
3 Denari 0,5 kg 


L'Acquamorte è un intruglio originale e peculiare che può 
fungere da ottimo digestivo dopo un pasto abbondante. La 
sua principale distinzione dalla più comune acquavite è l'ag- 
giunta, nelle ultime fasi della realizzazione, di ceneri di morti 
viventi, che donano al distillato un colore nerastro, una mag- 
giore opacità e l'inconfondibile gusto, dolciastro e amarostico 
allo stesso tempo. 

I ricettari più antichi prevedono che il distillatore vada di- 
rettamente presso le pire ancora fumanti dove vengono arsi i 
morti, stacchi membra carbonizzate per metà (e magari che si 
muovano ancora) e poi proceda in cucina ad ottenere perso- 
nalmente le ceneri tramite appositi macinini. Ma oggi è molto 
più pratico procurarsi la materia prima presso ricettatori au- 
torizzati, mattatori, venditori di cadaveri o mercanti paraguli. 
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Vi occorreranno in ogni caso 1 litro di acquavite non aro- 
matizzata, 4 cucchiaini colmi di ceneri di morto, e 5-6 once 
di foglie o fiori aromatici essiccati (preferibilmente melissa, 
assenzio e crisantemo). 

Si prepari dunque o si acquisti l'acquavite, possibilmente di 
vinaccia o di tuberi, e la si versi in un contenitore di vetro a 
chiusura ermetica, aggiungendo le ceneri dei morti, le foglie 
e i fiori essiccati. 

Si lasci poi riposare il preparato per quaranta giorni, agi- 
tando il contenitore senza aprirlo ogni due giorni, per far sì 
che tutta la cenere si sciolga. Dopo di ciò, si filtri il liquido e 
lo si versi dentro una bottiglia ermetica, lasciandolo riposare 
ancora almeno dieci giorni. 

Al termine di tale trafila, l’intruglio è pronto e può essere 
servito in tavola o portato in fiasca durante dei lavoretti. Il 
sapore dell'Acquamorte è per molti nauseabondo, ma pare 
possa aprire la mente di chi la beve o dargli visioni e coraggio. 


Quando un personaggio beve questo distillato, recupera 
1d4+1 punti ferita e deve superare un tiro Salvezza su Co- 
stituzione con CD 10, altrimenti è avvelenato per 1 minuto. 


Nota: è possibile reperire gli ingredienti da un venditore 
di spezie o un erborista per metà del prezzo di vendita. Per 
mescere la bevanda è necessaria la competenza in Borsa da Er- 
borista o negli Strumenti da Artigiano (Scorte da Alchimista 
o Scorte da Mescitore). 


* L'intruglio presentato in questa pagina è un esempio di quan- 
to si trova nel Manuale di Ambientazione. 
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Venite, sedetevi qui attorno, giovani Balordi. Stasera vi racconterò della peg ior topaia dei sette mari e mezzo, 
l'osteria аП Impiccato” che si trova sull'Isola di Spelonca, tra gli e e і faraglioni infestati dai bucatinieri 
di Alazia. Se ci finite a gozzovigliare, bevete il vino ben imbottigliato e lasciate perdere lo spezzatino... 


RESA 


CALL’ IMPICCATO” 


DEI SOng 


Resa dei conti “all'Impiccato” è la terza delle Novelle Balorde 
di Brancalonia, una collezione di avventure brevi da utilizzare 
come spunto per dei Lavoretti molto semplici, magari tra uno 
scenario principale e l’altro, come incontro durante un viaggio 
o intermezzo tra gli episodi di una campagna. 

In particolare, le Novelle Balorde di Mastro Salmastro sono 
tutte ambientate tra i Sette Mari e Mezzo del Regno e possono 
essere utilizzate anche come imprese della Balorderia, sotto il 
comando di Capitan Edvige Baffanera (vedi l'avventura Per un 
pugno di luppoli). 

Inoltre, un aggancio per questo scenario si trova nel Macaro- 
nicon tra gli spunti di avventura proposti nella sezione Dalla 
cantina della bettola agli abissi dell'Inferno. 

Questo scenario è ideale per Canaglie alle prime armi (1 Li- 
vello) e prevede che la cricca si trovi sulle Isole di Spelonca, 
anzi proprio nel cuore di questi scogli infestati dai pirati, nella 
città-caverna che dà il nome all'arcipelago. Tra un lavoretto e 
l’altro, sbarcati dalla loro nave, le canaglie stanno bivaccando 
nell'osteria “all’Impiccato” senza nulla da fare е con pochi soldi 
in tasca. È proprio allora che Magagna si avvicina con un lavo- 
retto per loro: niente di che, una roba di tutto riposo... 


LA NOVELLA BALORDA 


Magagna, il proprietario dell’osteria “all’Impiccato”, ha unin- 
festazione di ratti in cantina e ha bisogno di un manipolo di 
indomiti eroi per occuparsene. Solo che di indomiti eroi, in 
quel laido postribolo, non se ne sono mai visti. 

Allora, il grasso oste ha pensato di assoldare un piccolo grup- 
po di esperti avventurieri, ma la paga era troppo miserabile 
anche per loro. 

A quel punto si è rivolto alle canaglie, rubagalline e perdi- 
tempo che stanno mangiando e bevendo a sbafo da una gior- 
nata, e non sembrano avere soldi per pagare il conto... 

‘Andate lì sotto e levatemi di torno tutti quei ratti, e vi abbuono 
tutto quello che vi siete sbafati.” 

“E la cena di stasera?” 

“D'accordo, dannati parassiti, ma non toccate nulla giù in can- 
tina e non ficcate troppo il naso in giro!” 

“Vino incluso?” 

“Maledizione a voi, muovete le terga e scendete in quel buco!” 
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IL SEGRETO 


La cantina dell’osteria è un locale pieno di scorte di cibo e 
botti, ma non sono le normali vivande ad aver attratto i rodi- 
tori. Magagna è infatti segretamente un pericoloso maniaco 
omicida, che uccide a volte i bucatinieri solitari e gli ubriachi 
che rimangono per ultimi nell’osteria, quando è davvero sicu- 
ro di farla franca e di non richiamare il sospetto degli sgherri 
di Verucci, il signore di Spelonca. 

Dopo aver intorpidito le proprie vittime con del veleno e 
averle sgozzate, getta poi i corpi nel fosso della latrina e lascia 
che si decompongano sul fondo del pozzo nero sottostante. 
Di recente però dei grossi Ratti delle Chiaviche hanno scavato 
una tana proprio in corrispondenza del pozzo nero e hanno 
preso a nutrirsi anche dei corpi gettati di sotto. Questa orribi- 
le alimentazione ha dato vita ad una femmina degenerata di 
grandi dimensioni, che ha ulteriormente ampliato la propria 
tana lungo il canale di scarico della latrina e ha poi scavato un 
cunicolo che raggiunge la cantina, inviando spesso la propria 
progenie а saccheggiarla. L'ultima vittima di Magagna поп 
era del tutto morta quando è stata gettata nel pozzo nero, 
ma è riuscita a strisciare morente fino quasi a raggiungere la 
cantina, allargando ulteriormente il passaggio prima di venire 
sbranata dai ratti. 

Dopo aver scoperto i cadaveri e sgominato i roditori troppo 
cresciuti, la cricca deve affrontare Magagna, che cerca di avvele- 
nare il gruppo e infine affronta le Canaglie con la sua mannaia. 


IL LAVORETTO 


Quest’avventura si svolge tutta tra le cantine e il pozzo nero 
dell’osteria, e i cunicoli scavati dai ratti delle chiaviche. Una 
volta accordatisi con Magagna, l’oste apre una porta che dà 
su una stretta rampa di scale e fa scendere la cricca di sotto, 
rimanendo рег un ро" a osservarli dall’alto. 

Giunte in cantina, le Canaglie dovranno per prima cosa met- 
tere in fuga o acchiappare una mezza dozzina di piccoli roditori. 


PROSCIUTTI RANCIDI E VINI INACIDITI 


La cantina dell’osteria è un luogo fetido e umido е da chissà 
dove proviene il lontano rimbombo della risacca. Ragnatele 
e strisce di muffa infestano le travi annerite del tetto e le 
pareti di mattoni sbrecciati. Il luogo è pieno di sacchi, casse 
e ripiani di legno accatastati alla bell'e meglio e in generale 
cadenti, sporchi e colmi di cibi quasi sul punto di andare a 
male. Anche buona parte del vino, per quello che si avverte 
attraverso il legno delle botti, sembra quasi diventato aceto. 
Nulla di strano per le canaglie, ovviamente: ormai conoscono 
bene la qualità dei suoi pasti. 


Nella cantina, intenti a rosicchiare, sgattaiolare e defecare 
in ogni angolo, ci sono 244 topi е 142 topi giganti. Per 
eliminare o acchiappare le infestanti creature, è necessario che 
le Canaglie effettuino una serie di prove tutt'altro che banali: 
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e Un personaggio può effettuare i propri attacchi contro i 
ratti, per ucciderli. 

e Con un successo in una prova di Destrezza (Rapidità di 
Mano) con CD 10 un personaggio cattura 1d4 topi che 
infila in un sacco. Se una prova di Rapidità di Mano fallisce 
di 5 o più, i roditori mordono la canaglia infliggendo 1 
danno perforante. 

e Con un successo in una prova di Destrezza (Rapidità di 
Mano) con CD 12 un personaggio cattura 1 topo gigante 
che infila in un sacco. Se una prova di Rapidità di Mano 
fallisce di 5 o più, il roditore morde la canaglia infliggendo 
1 danno perforante. 

e Con un successo in una prova di Destrezza (Nascondersi) con 
CD 10, una Canaglia ottiene vantaggio nella sua prossima 
prova di Destrezza (Rapidità di Mano) effettuata per catturare 
i ratti, о al suo prossimo attacco effettuato per colpirli. 


Mentre la caccia prosegue, Magagna viene richiamato su nella 
bettola. “Quando avete finito, chiamatemi. Intanto richiudo 
la porta o quelle bestiacce mi invaderanno la cucina! E tenete 
le mani a posto!”. 

Quando tutti i ratti sono stati uccisi o catturati nei sacchi, 
un ultimo esemplare squittisce verso le Canaglie prima 
di rifugiarsi in un angolo buio, prendendo - sembra - a 
grattare qualcosa. Da quell’angolo par giungere un fetore 
pestilenziale е, non appena l'eventuale inseguitore si avvicina, 
una moltitudine di ratti insolitamente infuriati e aggressivi 
(sciame di topi) si lancia sui personaggi, ribaltando un paio 
di sacchi di farina ammuffita e scoprendo in parte una buca 
scavata nel pavimento. 


CARNE MORTA E FETIDI RECESSI 


Dopo questa mischia, le Canaglie scoprono che nell’angolo da 
cui sono apparsi i ratti si trova un buco scavato nella terra, da 
cui proviene un fetore disgustoso. Proprio all’imboccatura del 
passaggio се un cadavere quasi del tutto rosicchiato, quello 
su cui si accanivano le bestiacce prima di assalire le Canaglie. 
Il corpo è stato spogliato di ogni bene nonché divorato quasi 
fino all'osso e non è possibile capire chi fosse, ma con una 
prova di Intelligenza (Indagare) con CD 12 o con una prova 
di Saggezza (Medicina) con CD 15 è possibile capire che un 
osso della spalla pare esser stato spezzato da una qualche lama, 
poco accurata ma di certo pesante e affilata. A quanto pare 
dalle tracce lasciate, il poveraccio è avanzato strisciando dal 
fondo del un cunicolo verso la cantina, allargando il passaggio 
con le mani mentre vi si trascinava. Deve poi essere morto 
poco prima di raggiungere la cantina stessa, forse divorato 
vivo dai ratti. 

Per proseguire nel cunicolo le Canaglie dovranno a loro volta 
strisciare una dopo l’altra. Ogni creatura di taglia media che 
avanza nel cunicolo è prona. Tutta l’area lungo il percorso 
sotterraneo è pesantemente oscurata. 

Dopo qualche metro attraverso il cunicolo, la Cricca viene 
aggredita da 1d3 topi giganti contagiosi. 
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Queste bestiacce costituirebbero un fastidio relativo in 
condizioni normali, ma la situazione nel tunnel potrebbe 
non essere ideale al combattimento e, in caso di una prova 
di caratteristica o tiro per colpire, se il tiro del d20 fornisce 
come risultato un 1, i movimenti goffi di un personaggio 
causano il distacco di parte delle pareti del cunicolo, che gli 
crollano addosso. In questo caso, la Canaglia deve effettuare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 13; se lo fallisce, subisce 
2 (1d4) danni contundenti, mentre se lo supera subisce la 
metà di quei danni. 

In caso di uno o più crolli del tunnel, il Condottiero può 
decidere di far effettuare una prova di Saggezza (Sopravvivenza) 
con CD 11 o una prova di Intelligenza (Strumenti da 
Costruttore) con CD 9 per mettere in sicurezza il crollo e 
riuscire a proseguire lungo la galleria sotterranea. 


LA MADRE GRIGIA DAI 
CENTO CUCCIOLI 


Il cunicolo prosegue fino a diventare un’area circolare del 
diametro di 6 metri circa: uno slargo naturale causato dal 
crollo delle pareti e dai movimenti dei ratti più grandi. Al 
centro di questo ambiente irregolare e alto circa un metro e 
mezzo si trova un pozzo nero, che si apre in mezzo al soffitto 
e continua verso il basso, con un foro ampio circa un metro 
e alto 3 metri. Con una prova di Saggezza (Percezione o 
Sopravvivenza) con CD 13 un personaggio può accorgersi 
che il terreno attorno al foro è franoso. Ogni personaggio che 
si avvicini al centro dell’area deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 11; se lo fallisce cade nella pozza di liquami 
sottostanti subendo la metà dei normali danni da caduta, 
mentre se lo supera riesce ad indietreggiare in tempo per non 
cadere. Per uscire dalla fossa un personaggio deve superare 
una prova di Forza (Atletica) con CD 11. Se una creatura 
cade tra i liquami del pozzo, smuove i liquami che esalano 
un fetore nauseabondo in tutta l’area soprastante. In questo 
caso, ogni creatura nell’area deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 11 o è avvelenata; una creatura 
all’interno del pozzo effettua la prova con svantaggio. 


Dal lato opposto della “camera”, un enorme ratto femmina 
dagli occhi rossi si solleva sulle zampe e sposta i cuccioli 
aggrappati alle sue mammelle, per poi lanciarsi all’attacco 
seguita da un piccolo stuolo di altri ratti, per fortuna di 
dimensioni minori. 


МАММА RATTO 

Questa bestiaccia troppo cresciuta difende la sua tana e lotterà 
fino alla morte o alla fuga delle Canaglie. Se qualcuno fugge 
e altri rimangono, Mamma Ratto assalirà prima quelli nella 
tana, poi quelli nel pozzo nero, e lascerà andare i fuggitivi. 
Mamma Ratto è un topo gigante contagioso con le seguenti 


modifiche: 


MAMMA RATTO 


Bestia Media, senza allineamento 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 15(+2) 12/44) 6(2) 10(+0) 4(-3) 


Sfida 2 (450 PE) 


AZIONI 
Multiattacco. Mamma Ratto effettua due attacchi, 
di cui solo uno può essere un morso. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito 4 (1d4 
+2) danni perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia +4 al tiro 


per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito 4 
(1d4 +2) danni taglienti. 


Sciame di Ratti: lo sciame di topi riesce a colpire allo stesso 
modo le Canaglie nella tana e quelle nel pozzo nero; inseguirà 
eventuali fuggitivi fino alla cantina della locanda. 


Nella tana non si trova altro, né vi sono preziosi di alcun 
genere. Sul fondo del pozzo nero però è facile ritrovare altri 
corpi ormai decomposti e divorati, e in molti di essi ci sono 
gli segni di rottura del collo, simili a quelli ritrovati sul primo 
cadavere (ma in quel caso sulla spalla). 


نشین یس یہی мо‏ ریف пома‏ مت رین фуд‏ 


јади 


эў 


A 


OTTIMO LAVORO, MIEI CARI AMICI! 


Terminata l’opera di sterminio dei ratti, probabilmente rico- 
perte di liquami, terriccio e morsi, le Canaglie possono torna- 
re al piano terra dell’osteria, offrendo un terribile spettacolo ai 
pochi bucatinieri avventori della sordida bettola. 

Magagna offre loro di che pulirsi sommariamente e poi li fa 
sedere ad un tavolo isolato, offrendo da bere e da mangiare 
come pattuito. 

Un bravo Condottiero lascerà intendere ai Giocatori che 
ormai l'avventura è terminata e questa è solo la scena fina- 
le di chiusura della storia, ma in realtà si tratta di ben altro. 
Innanzitutto, se le Canaglie parlano dei corpi ritrovati nella 
cantina, Magagna impone (o chiede loro) di non dire queste 
cose a voce alta, che può spiegare tutto e che potrebbe pagare 
per il loro silenzio. Con un successo in una prova di Saggezza 
(Intuire) con CD 15 una Canaglia capisce, senza ombra di 
dubbio, che il vecchio oste folle ha ben altro in mente. I cibi e 
il vino che con insolita cortesia e abbondanza Magagna porta 
a tavola sono stati avvelenati con una droga tramortente. Una 
Canaglia che ingerisca i cibi o le bevande alterate deve effet- 
tuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 11; se lo fallisce 
cade priva di sensi dopo 1 minuto. Se fallisce il tiro salvezza di 
5 o più, la creatura è anche avvelenata per 1 ora. La creatura 
si sveglia se subisce danni o se un’altra creatura usa un'azione 
per svegliarla scuotendola. 

Con una prova di Intelligenza (Indagare) con CD 15 una 
Canaglia può capire che il pasto è stato avvelenato, avver- 
tendo un retrogusto insolitamente speziato e metallico nelle 
vivande all’assaggio, o notando strani residui di colorazione 
bluastra che le macchia qui e là. Se le Canaglie non si accorgo- 
no della droga, e una o più di loro si addormentano, Magagna 
offre loro, a proprie spese -alquanto imprevedibilmente- una 
camerata dove riposare e recuperare le energie. 

Di fronte a Canaglie sospettose nei confronti di eventuali 
compagni crollati privi di sensi, Magagna comincia a cam- 
pare per aria motivazioni riconducibili ai morsi dei ratti, 
ai putridi liquami, o all’aria fetida e contaminata dai corpi 
morti del tunnel. : 

Le Canaglie più attente noteranno la mannaia che Maga- 
gna si porta sempre dietro e che usa anche per preparare la 
cena di quella sera. Con una prova di Intelligenza (Indagare) 
o Saggezza (Percezione) con CD 14, una creatura può notare 
che lo strumento corrisponde perfettamente a quello usato sui 
cadaveri ritrovati in cantina. 
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Se i personaggi si rendono conto di quello che sta per suc- 
cedere loro (finire avvelenati da un sonnifero per poi essere 
uccisi nel sonno e depredati da Magagna), lo scontro finale 
con loste può avvenire nel salone centrale della bettola. Al- 
trimenti, Magagna fa visita alle Canaglie nel cuore della notte 
e soloal le grida della prima vittima, o con un successo in 
una prova di Saggezza (Percezione) con CD 19, le Canaglie 
possono accorgersi del suo silenzioso arrivo, e combatterlo da 
lucidi. Una creatura che abbia perso i sensi a causa della droga 
e non sia stata svegliata, non può effettuare la prova di Sag- 
gezza (Percezione). 


Magagna è una Spia con le seguenti modifiche: 


AZIONI 

Mannaia. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro 
per colpire portata 1,5 m, un bersaglio. Il bersaglio 
subisce 5 (1d6 +2) danni taglienti. 


CONCLUSIONE 


A nessuno di Spelonca importa davvero della fine di Maga- 
gna, specie se viene fuori la sua peculiare indole all'omicidio 
dei propri avventori. Se le Canaglie si liberano del grassone 
con la mannaia, il Condottiero può concedere un magro bot- 
tino in petecchioni e fiaschi di vino e permettere loro di la- 
sciare indisturbati la bettola, per sgattaiolare via verso nuove, 
discutibili imprese. 

Senza dimenticare di andare a cercare un segaossi per farsi 
curare la malattia inflitta loro dai ratti... 

In alternativa, se lo preferiscono, l’Osteria all’Impiccato può 
diventare il nuovo Covo per loro o addirittura per tutta la 
Balorderia. 
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